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ABSTRAKSI 
 
Kemajuan teknologi semakin berkembang sejalan dengan kemajuan 
zaman. Berbagai macam teknologi baru ditemukan untuk membantu meringankan 
kerja manusia dalam berbagai hal, misalnya dalam bidang komunikasi (Merek 
Handphone). 
Merek Handphone di Indonesia saat ini cukup banyak. Dari banyaknya 
merek Handphone yang tersedia maka terjadi persingan yang sangat pesat dengan 
meningkatkan kualitas dan mutu yang dapat memicu peralihan dari satu produk ke 
produk yang lain yang bisa mengakibatkan penurunan pangsa pasar. 
Tujuan yang ingin dicapai oleh peneliti dalam penelitian adalah 
mengetahui pangsa pasar dari setiap merek Handphone dengan menggunakan 
metode teori permainan dan SWOT untuk menentukan strategi pemasaran produk 
Handphone. Teori Permainan dan analisa SWOT untuk mengetahui strategi 
pemasaran yang tepat. Dengan harapan produsen handphone dapat 
mempertahankan dan meningkatkan volume penjualan produknya sehingga 
mampu meraih pangsa pasar yang diinginkan. 
Hasil Pengolahan dan analisis baik dari analisa SWOT dan teori permainan 
bahwa hasil perencanaan strategi SWOT pada penerapan matriks Internal Ekternal posisi 
Blackberry berada koordinat (0,06 ; 1,13), Nokia berada koordinat (0,2 ; 0,9), Samsung 
berada koordinat (0,51 ; 0,9)  artinya bahwa posisi ini berada pada kolom I, yaitu 
menunjukkan Blackberry, Nokia dan Samsung harus menerapkan strategi pertumbuhan. 
Dari  analisa strategi posisi Blackberry, Nokia dan Samsung terletak pada kuadran I yang 
berarti Blackberry, Nokia dan Samsung mendukung kegiatan strategi agresif sehingga 
dapat memanfaatkan peluang yang ada. 
Sedangkan pangsa pasar Blackberry bisa naik kembali, tetapi tidak hanya 
handphone Blackberry saja yang menghasilkan strategi, Nokia, dan Samsung pun 
menghasilkan strategi yang digunakan untuk mengimbangi strategi dari handphone 
Blackberry. Setelah dilakukan pengolahan dengan menggunakan teori permainan 
didapatkan handphone Blackberry menggunakan strategi iklan, Nokia menggunakan 
strategi harga dan iklan, dan Samsung menggunakan strategi iklan.  Dengan persentase 
untuk strategi iklan sebesar 8,75% untuk strategi harga sebesar 15%. 
Kata Kunci : Pangsa Pasar, Teori Permainan, dan Strategi Pemasaran 
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ABSTRACT 
 
Advances in technology is growing in line with the progress of time. Various 
new technologies found to help alleviate human labor in various ways, for 
example in the field of communications (mobile brands). 
Mobile brand in Indonesia is quite a lot. Of many mobile brands available 
Competitive claims it happened very rapidly with increasing quality and quality  
can trigger the transition from one product to another that could result in 
decreased market share. 
Objectives to be achieved by the researchers in the study was to determine 
the market share of each brand of mobile phones by using game theory to 
determine the strategy and SWOT mobile product marketing. Game Theory and 
SWOT analysis to determine appropriate marketing strategy. With mobile phone 
manufacturers hope to maintain and increase the volume of sales of its products 
so as to achieve the desired market share. 
Processing and analysis of the results of both game theory and SWOT 
analysis and game theory that results on the application of strategic planning 
SWOT matrix Blackberry Internal External positions are the coordinates (0.25; 
2.49), Nokia are the coordinates of (0.02, 1 , 61), Samsung are the coordinates 
(0.04; 1.29) means that the position is in column I, which shows Blackberry, 
Nokia and Samsung should implement growth strategies. From the analysis of 
strategic positioning Blackberry, Nokia and Samsung are located in quadrant I, 
which means that Blackberry, Nokia and Samsung support the aggressive 
strategies that can take advantage of existing opportunities. 
While Blackberry's market share could rise again, but not only that 
produces Blackberry mobile strategy, Nokia, and Samsung was a strategy used to 
offset the strategy of the Blackberry mobile phone. After processing by using 
game theory obtained using the Blackberry mobile advertising strategy, Nokia 
uses price and advertising strategies, and Samsung using advertising strategies. 
With a percentage of 8.75% ad strategy for the pricing strategy of 15%.  
 
Keywords: Market Share, Game Theory, and Marketing Strategy 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Kemajuan teknologi semakin berkembang sejalan dengan kemajuan zaman. 
Berbagai macam teknologi baru ditemukan untuk membantu meringankan kerja 
manusia dalam berbagai hal, misalnya dalam bidang komunikasi, perdagangan, 
dan lain sebagainya. Manusia tidak akan pernah puas terhadap sesuatu yang telah 
ada, manusia akan terus berpikir dan berkreasi untuk mendapatkan yang lebih 
baik dari sebelumnya. Sifat alami manusia tersebut akan menimbulkan berbagai 
macam industri-industri baru. Hal ini mengakibatkan timbulnya persaingan yang 
ketat diantara industri-industri sejenis untuk berebut konsumen di pasaran, yaitu 
berlomba dengan menawarkan produk yang beragam sehingga merangsang 
konsumen untuk mencoba dan membandingkan antara produk yang satu dengan 
produk yang lain.  
 Begitu juga dengan hadirnya handphone yang memberikan gaya hidup baru 
bagi masyarakat terutama dalam berkomunikasi, dan berdagang. Dengan adanya 
handphone ini masyarakat bisa berkomunikasi dimanapun dan kapanpun, selain 
itu dengan adanya handphone ini masyarakat bisa berkomunikasi dan berdagang 
lewat internet, contoh Facebook, blog, dll. Masyarakat merasakan betul manfaat 
yang mereka peroleh dari penggunaan handphone ini.  
 Di Indonesia terdapat berbagai macam merk handphone yang banyak 
digunakan masyarakat diantaranya Blacberry, Nokia, dan Samsung. Dari sekian 
banyaknya merk handphone yang ada pastinya yang dilihat yaitu kualitas, warna, 
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desain motif, dan harga produk yang sesuai dengan keinginan konsumen. Dengan 
adanya fitur-fitur yang ada di handphone masing-masing maka akan 
mempengaruhi penguasaan pangsa pasar pada merk-merk handphone tersebut, 
sehingga ada handphone yang menguasai pasar secara luas dan ada yang semakin 
lama semakin menurun pangsa pasarnya. 
 Dengan adanya masalah tersebut pula, maka dilakukan penelitian dengan 
menggunakan metode game teori dan SWOT. Game teori dan analisa SWOT 
untuk mengetahui strategi pemasaran yang tepat. Dengan harapan produsen 
handphone dapat mempertahankan dan meningkatkan volume penjualan 
produknya sehingga mampu meraih pangsa pasar yang diinginkan. 
 
1.2 Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang tersebut diatas masalah yang dihadapi 
perusahaan sekarang ini dapat dirumuskan sebagai berikut : 
“Bagaimana menentukan strategi pemasaran handphone di Sidoarjo?” 
 
1.3 Batasan Masalah 
Agar permasalahan menjadi sederhana, maka penelitian ini dibatasi sebagai 
berikut : 
1. Produk yang diteliti adalah Blacberry , Nokia, dan Samsung. 
2. Penelitian dilakukan di wilayah Sidoarjo. 
3. Periode pengamatan mulai bulan September 2012 sampai data yang 
diperlukan terpenuhi. 
Hak Cipta © milik UPN "Veteran" Jatim :
Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber.
  
4. Penyebaran Kusioner disebarkan sebanyak 80 kusioner yang telah 
memenuhi jumlah kecukupn data yang ada.  
5. Tempat penyebaran kusioner disebarkan di 8 kecamatan dari 18 kecamatan 
yang secara acak penyebarannya dilakukan di wilayah Sidoarjo 
6. Jenis Handphone yang digunakan adalah Handphone dengan kemampuan 
internet (wifi), MP3 dan kamera 2 MP. 
7. Tipe Handphone yang diteliti dari Blackberry 9220, Nokia E63, dan 
Samsung Galaxy Pocket. 
8. Harga kisaran dari Rp. 1.000.000 – 2.000.000. 
9. Penelitian ini fokus pada pengamatan perilaku pengguna Handphone. 
10. Perbedaan dari masing-masing merek tidak sebagai obyek penelitian. 
11. Tipe yang digunakan masing-masing yang semuanya ini sangat laku keras 
dan diminati customer. 
12. Handphone itu digunakan untuk komunikasi,internetan, hiburan, wawasan 
dll. 
 
1.4 Asumsi - Asumsi 
Adapun asumsi-asumsi yang digunakan dalam membantu memecahkan 
permasalahan yang berkaitan dengan pengumpulan data adalah sebagai berikut : 
1. Kebijakan harga yang tidak berubah selama penelitian. 
2. Pengisian kuisioner oleh responden dapat mewakili penggunaan Blacberry, 
Nokia, dan Samsung. 
3. Pengisian kuisioner berdasarkan pengetahuan responden secara umum 
mengenai merek Handphone Blacberry, Nokia, dan Samsung. 
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1.5 Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 
Untuk menentukan strategi pemasaran yang tepat dalam merebut pangsa 
pasar konsumen handphone. 
 
1.6 Manfaat Penelitian 
Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah : 
1. Untuk memberikan masukan kepada perusahaan dengan harapan hasil 
penelitian ini dapat digunakan sebagai dasar kebijaksanaan lebih lanjut 
dalam menentukan strategi pemasaran di masa sekarang. 
2. Untuk mengetahui sejauh mana pengaruh faktor-faktor kemajuan teknologi, 
harga, promosi/iklan,dan kemudahan memperoleh produk, serta strategi 
pemasaran yang tepat sehingga diperoleh keuntungan yang maksimal bagi 
produsen handphone. 
 
1.7 Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan dalam penelitian ini adalah : 
BAB I PENDAHULUAN 
Pada bab ini menerangkan latar belakang, perumusan masalah, tujuan 
penelitian, pembatasan masalah, asumsi-asumsi, manfaat penelitian, 
serta sistematika penulisan. 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
Pada bab ini memberikan pengetahuan dasar untuk memahami obyek 
penelitian agar peneliti tidak salah dalam membuat instrumen penelitian. 
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Studi kepustakaan ini menjelaskan tentang pengertian pemasaran, 
perilaku konsumen terhadap pembelian, merek, game teori dan sekitar 
penelitian yang menggunakan alat analisis tersebut. 
BAB III METODELOGI PENELITIAN 
Pada bab ini menerangkan tentang penggambaran langkah-langkah yang     
harus ditempuh dalam proses penelitian serta menentukan variabel-
variabel yang terlibat dalam penelitian. 
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada bab ini menerangkan tentang analisa kesetiaan konsumen terhadap 
suatu produk handphone di wilayah Sidoarjo berdasarkan hasil 
pengolahan data dan cara penentuan strategi pemasaran yang sesuai dan 
dapat digunakan untuk merebut pangsa pasar agar produk tersebut tetap 
bisa kompetitif di pasaran. 
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
Pada bab ini menerangkan kesimpulan dari hasil analisa dan saran-saran 
yang sesuai dengan tingkat kesetian konsumen terhadap suatu produk 
sehingga konsumen tidak akan beralih merek dan cara penentuan strategi 
pemasaran yang tepat. 
DAFTAR PUSTAKA 
LAMPIRAN 
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